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Perangkat lunak e-learning merupakan produk teknologi informasi dan komunikasi yang 
digunakan untuk membantu proses belajar mengajar yang dinamis dan fleksibel antara 
guru dan siswa. Teknologi perangkat lunak yang pertama kali digunakan dalam 
pengembangan perangkat lunak e-learning berbentuk aplikasi web. Keunggulan teknologi 
ini karena kemudahan dalam pengembangan, instalasi, dan distribusi data. Seiring dengan 
kemajuan teknologi perangkat elektronika mobile/wireless, perangkat lunak e-learning 
diadaptasi ke teknologi ini yang dikena sebagai mobile learning. Kemampuan perangkat 
elektronika ini sama dengan komputer tunggal meskipun berbentuk lebih sederhana 
dibandingkan komputer tunggal. Permasalahan yang muncul ketika perangkat lunak e-
learning beroperasi pada multi platform adalah program komputer dibuat berulang-ulang 
bergantung pada platform yang digunakan. Keadaan ini jelas akan mempengaruhi kualitas 
perangkat lunak e-learning. Pengembangan perangkat lunak berbasis komponen 
merupakan paradigma modern pengembangan perangkat lunak yang menghasilkan 
komponen perangkat lunak yang reusable (mudah digunakan ulang), berkualitas tinggi, 
dan hemat biaya. Pada pengembangan perangkat lunak komponen perangkat lunak akan 
dirakit di perangkat lunak yang membutuhkan. Fokus penelitian ini adalah 
mengembangkan perangkat lunak e-learning multi platform berbasis komponen yang 
berkualitas tinggi. 
 





















Alhamdulillah, puji syukur dipanjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat 
dan hidayahnya, sehingga laporan akhir penelitian hibah bersaing : Pengembangan 
Perangkat Lunak E-learning Berbasis Komponen Multi Platform ini dapat diselesaikan 
dengan baik. 
Selama persiapan, pelaksanaan dan pembuatan laporan ini kami banyak dibantu 
oleh berbagai pihak, oleh karena itu pada kesempatan ini kami mengucapkan terima kasih 
dan penghargaan yang tinggi kepada pihak-pihak yang telah membantu sampai selesainya 
pembuatan laporan ini, yaitu : 
1. Direktur Politeknik Negeri Sriwijaya yang telah mendukung dan memberikan ijin 
untuk melaksanakan penelitian. 
2. Ketua Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat (LPPM) Politeknik 
Negeri Sriwijaya, yang telah memberikan kesempatan dan ijin untuk melaksanakan 
penelitian ini. 
3. Ketua Jurusan Manajemen Infromatika Politeknik Negeri Sriwijaya atas 
kerjasamanya menyediakan laboratorium sebagai tempat penelitian. 
4. Semua pihak yang tidak dapat kami sebutkan satu-persatu yang telah membantu 
dalam kegiatan ini. 
Kami menyadari bahwa pelaksanaan dan laporan ini masih banyak kekurangan, 
oleh karena itu kami mohon maaf atas kekurangan dan kesalahan yang terjadi. Saran dan 
kritikan dari para pembaca kami perlukan untuk membuat penelitian yang lebih baik lagi di 
masa yang akan datang. 
 
 
       Palembang, 24 November 2016 
 







HALAMAN SAMPUL         1 
HALAMAN PENGESAHAN        2 
RINGKASAN          3 
PRAKATA           4 
DAFTAR ISI           5 
DAFTAR TABEL          6 
DAFTAR GAMBAR         7 
DAFTAR LAMPIRAN         8 
BAB 1. PENDAHULUAN         9
  1.1. Latar Belakang                    9 
  1.2. Permasalahan                  10 
  1.3. Urgensi Penelitian                 11 
BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA                 12
  2.1. E-learning                             12 
  2.2. Aplikasi Web                  13 
 2.3. Mobile Learning                  14 
 2.4. Android                                  14 
        2.4.1. Pengembangan Aplikasi Android               15 
 2.5. Komponen Perangkat Lunak                            16 
BAB 3. TUJUAN dan MANFAAT PENELITIAN              18 
 3.1. Tujuan                   18 
 3.2. Manfaat Penelitian                            18 
BAB 4. METODOLOGI PENELITIAN                20 
 4.1. Road Map Penelitian                 20 
  4.2. Metode Pengumpulan Data dan Kebutuhan              21 
 4.3. Pembangunan perangkat lunak e-learning berbasis komponen            22 
BAB 5. HASIL YANG DICAPAI                 25 
 5.1. Analisis Perangkat Lunak E-Learning                          25 
       5.1.1. Proses Bisnis Akademik                25 
       5.1.2. Infrastruktur Jaringan Komputer               26 
              5.1.3. Kebutuhan Perangkat Lunak               26 
       5.1.4. Arsitektur dan Paradigma Pemrograman                         27 
5.2. Perancangan Perangkat Lunak                           29 
      5.2.1. Rancangan Program                29 
      5.2.2. Rancangan Data                 30 
           5.2.3. Rancangan Antarmuka                30 
5.3. Implementasi Rancangan                 30 
5.4. Pengujian Perangkat Lunak                30 
BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN                32 
 6.1. Kesimpulan                  32 
 6.2. Saran                   32 










Tabel 4.1 Road Map Penelitian       21 
Tabel 5.1 Aktor-aktor yang berinteraksi dengan FUOLC    29 
Tabel 5.2. Hasil pengujian perangkat lunak e-learning  berbasis komponen  31 
multiplatform FUOLC dengan menggunakan faktor kualitas maintainablity  
dan reusability 
Tabel D.1. Skenario use case login       40 
Tabel D.2. Skenario use case browse kelas      40 
Tabel D.3. Skenario use case menambah data kelas     41 
Tabel D.4. Skenario use case mengubah data kelas     42 

























Gambar 2.1. Aktivitas-aktivitas e-learning (Som, 2006)    13 
Gambar 2.2 menunjukkan arsitektur dari Android.     15 
Gambar 5.1 Arsitektur FUOLC        27 
Gambar 5.2 Diagram use case FUOLC      28 
Gambar E.1 Diagram sekuensial menambah data guru.    44 
Gambar E.2 Diagram sekuensial mengubah data guru.    45 
Gambar E.3 Diagram sekuensial menghapus data guru.    45 
Gambar F.1 Diagram aktivitas menyimpan data guru.    46 
Gambar F.2 Diagram aktivitas mengubah data guru.     47 
Gambar F.3 Diagram aktivitas menghapus data guru.    47 
Gambar H.1 Desain Halaman Login       51 
Gambar H.2 Desain Halaman Home Admin      51 
Gambar H.3 Desain Halaman Tahun Ajaran      52 
Gambar H.4 Desain Halaman Guru       52 
Gambar H.5 Desain Halaman Siswa       53 
Gambar H.6 Desain Halaman Mata pelajaran     53 
Gambar H.7 Desain Halaman Pengajaran      54 
Gambar H.8 Desain Halaman Penugasan      53 
Gambar H.9 Desain Halaman Kelas       55 
Gambar H.10 Desain Halaman Kelas Siswa      55 
Gambar H.11 Desain Halaman Materi      56 
Gambar H.12 Desain Halaman Tugas      56 
Gambar H.13 Tampilan Halaman Pengumuman     57 
Gambar I.1 Diagram Komponen       58 
Gambar J.1. Tabel-Tabel di Basis Data      59 
Gambar J.2. Tabel Guru        59 
Gambar K.1. Kode Program FUOLC Berbasis Komponen    60 
Gambar K.2. Kode Program Entitas Guru      60 
Gambar K.3. Kode Program Model Guru      61 
Gambar K.4. Kode Program Controller Guru     61 
Gambar K.5. Kode Program Halaman Web FUOLC Menggunakan JSF  62 
Gambar L.1. Tampilan FUOLC       63 
Gambar L.2. Halaman Daftar Guru       63 
Gambar L.3. Halaman Form Entri Data Guru     64 
Gambar L.4. Halaman Form Ubah Data Guru     64 













Lampiran A. Hasil Pengelolaan Statistik                          35     
Lampiran B. Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional FUOLC                        37 
Lampiran C. Prosedur dan Proses Bisnis FUOLC                          38 
Lampiran D. Sekenario Use Case                  40 
Lampiran E. Diagram Sekuensial                 44 
Lampiran F. Diagram Aktivitas                 46 
Lampiran G. Kamus Data                             48 
Lampiran H. Rancangan Antarmuka                            51 
Lampiran I. Diagram Komponen                            58 
Lampiran J. Implementasi Basis Data FUOLC               59 
Lampiran K. Implementasi Kode Program Berbasis Komponen             60 
Lampiran L. Halaman Web FUOLC                 63 
Lampiran M. Kualifikasi Peneliti                 66 

























1.1. Latar Belakang  
Proses belajar mengajar antara guru dan siswa secara konvensional dilakukan di 
kelas dan dijadwalkan dalam jangka waktu tertentu. Tentu proses belajar mengajar seperti 
ini tidak efektif dan efisien karena kurangnya interaksi antara antara siswa dan guru. Jika 
siswa mengalami kesulitan dalam belajar maka siswa akan sulit berkomunikasi dengan 
gurunya. Sebaliknya juga guru tidak bisa mengontrol proses belajar siswa secara optimal.  
Diperlukan suatu media yang bisa menaungi kegiatan belajar mengajar antara guru dan 
siswa. 
Sistem e-learning merupakan salah satu produk teknologi informasi dan 
komunikasi yang dapat digunakan untuk membantu proses belajar mengajar antara siswa 
dan guru. Teknologi ini terdiri dari komponen-komponen seperti perangkat lunak, 
perangkat keras, infrastruktur jaringan, basis data, dan prosedur-prosedur penggunaan yang 
memungkinkan siswa dan guru dapat berkomunikasi secara on-line 24 jam. Perangkat 
lunak e-learning digunakan sebagai media interaksi antar pengguna, basis data digunakan 
sebagai tempat untuk menyimpan data di e-learning, dan infrastruktur jaringan media 
pendistribusian data e-learning pada pengguna. 
Fitur-fitur yang dimiliki oleh e-learning semakin bertambah dan lengkap seiringan 
bertambahnya penelitian dibidang rekayasa perangkat lunak dan sains komputer. Di bidang 
rekayasa perangkat lunak lebih berfokus pada bentuk pemrograman yang menginginkan 
program komputer yang efektif dan efisien. Peran penelitian dibidang sains komputer lebih 
memberikan kontribusi yang lebih besar lagi pada sistem e-learning seperti 
dikembangkanya mesin pembelajaran (Machine Learning), pembelajaran berbasis kasus 
(Case Base Learning), dan  sistem pembelajaran cerdas (Intelligent Tutoring System) 
(Jaidan dan Mohammad, 2010).  
Pengaksesan perangkat lunak e-learning tidak lagi sebatas pada penggunaan 
komputer tunggal, tetapi sudah merambahkan teknologi perangkat elektronika 
mobile/wireless (tanpa kabel) lain seperti smartphone dan tablet. Dengan adanya teknologi 




tempat saja, tetapi bisa dilakukan dimana saja. Pemanfaatkan teknologi mobile/wireless 
pada penerapan sistem e-learning disebut dengan Mobile Learning atau disingkat M-
Learning (Cardina et al, 2011).  
Fleksibilitas perangkat lunak e-learning yang mampu beroperasi di banyak 
perangkat elektronika (multi platform) membutuhkan suatu bentuk arsitektur perangkat 
lunak yang mampu memudahkan pengembang perangkat lunak e-learning. Pengembangan 
perangkat lunak berbasis komponen merupakan bentuk pengembangan perangkat lunak 
modern yang mampu menghasilkan sebuah perangkat lunak yang mudah digunakan ulang, 
berkualitas tinggi, dan hemat waktu. Fokus penelitian ini adalah mengembangkan 
perangkat lunak yang mampu beroperasi di banyak perangkat elektronika tanpa 
mengabaikan kualitas perangkat lunak itu sendiri. 
 
1.2. Permasalahan 
Perangkat lunak e-learning yang baik adalah perangkat lunak yang mampu diakses 
melalui multi platform di berbagai perangkat elektronika seperti komputer tunggal, tablet, 
dan smartphone. Tujuan pengembangan perangkat lunak tersebut agar proses belajar 
mengajar bisa lebih efektif dan efisien. Permasalahan yang muncul saat megembangkan 
perangkat lunak tersebut adalah : 
1. Pengembangan perangkat lunak multi  platform memerlukan sumber daya yang 
sangat besar sehingga tidak efektif dan efisien. Program komputer dibuat 
berdasarkan lingkungan perangkat elektronika tempat  program tersebut beroperasi. 
Setiap perangkat elektronika tersebut memiliki sistem operasi yang berbeda. 
Karakteristik program komputer yang beroperasi di komputer dalam bentuk 
aplikasi web berbeda dengan program komputer dalam bentuk mobile. 
2. Program komputer ditulis secara berulang-ulang tergantung pada platform 
perangkat elektronika yang digunakan. Jika program dibuat dalam lingkungan web 
maka program dibuat dalam lingkungan web, sedangkan jika program dibuat dalam 
lingkungan mobile meskipun program yang dibuat memiliki spesifikasi yang sama. 
3. Bagaimana cara mengembangkan sebuah perangkat lunak e-learning multi 
platform yang berkualitas tinggi? Maksud perangkat lunak yang beroperasi di 
lingkungan web dan mobile memiliki kualitas yang sama tanpa membebani sumber 





1.3. Urgensi Penelitian 
Pengembangan perangkat lunak berbasis komponen sangat penting, karena akan 
membantu pengembangan perangkat lunak berskala besar yang beroperasi diberbagai 
perangkat elektronika seperti komputer tunggal dan mobile/wireless (tablet dan 
smartphone). Program komputer hanya dibuat satu kali dalam bentuk komponen. 
Selanjutnya komponen-komponen tersebut dirakit  di perangkat lunak yang membutuhkan. 
Penelitian ini akan memberikan panduan mengembangkan perangkat lunak skala besar 
pada siklus hidup pengembangan perangkat lunak. 
Subjek penelitian e-learning ini sendiri juga melibatkan banyak disiplin ilmu 
seperti ilmu psikologi yang meneliti sifat dan perilaku manusia yang akan menggunakan 
perangka lunak e-learning, multimedia yang memberikan interaksi yang interaktif antara 
pengguna dengan perangkat lunak, dan sains komputer menambahkan fiitur-fitur yang 
lebih kompleks. Mengingat begitu luasnya ruang lingkup penelitian ini maka diperlukan 
suatu penelitian secara besekinambungan. Penelitian ini sendiri mengutamakan memberi 


























Salah satu produk teknologi informasi dan komunikasi yang digunakan untuk 
proses mengajar dan belajar adalah e-learning. Penerapan e-learning pada sebuah institusi 
pendidikan melibat media teknologi internet, tv cable, satelit perangkat lunak, multimedia, 
audio, dan video (Nagarajan and Jiji, 2010). Pengunaan teknologi tersebut mengacu pada 
kata “e” yang berarti electronics. Menurut (Som, 2006) bentuk aktivitas e-learning ada 
empat seperti ditampilkan pada gambar 2.1 yaitu : Individualized self-paced e-learning 
online, Individualized self-paced e-learning offline, Group-based e-learning 
synchronously, Group-based e-learning asynchronously 
1. Individualized self-paced e-learning online adalah bentuk aktivitas penggunaan e-
learning dimana seorang siswa mengakses sumber belajar seperti basisdata atau 
konten pelajaran on-line melalui intranet atau internet. Sebagai contoh seorang 
siswa belajar atau melakukan riset secara mandiri menggunakan fasilitas internet 
atau intranet. 
2. Individualized self-paced e-learning offline adalah bentuk aktivitas penggunaan e-
learning dimana seorang siswa mengakses sumber belajar seperti basisdata atau 
paket konten pelajaran off line. Sebagai contoh seorang siswa belajar atau 
melakukan riset secara mandiri menggunakan perangkat keras komputer seperti 
hard disk atau DVD. 
3. Group-based e-learning synchronously adalah bentuk aktivitas penggunaan e-
learning dimana sekolompok siswa belajar bersama bersamaan mengakses sumber 
belajar seperti basisdata atau paket konten pelajaran on-line. Media e-learning 
komunikasi dua arah yang digunakan seperti chatting dan audio-videoconference. 
4. Group-based e-learning asynchronously adalah bentuk aktivitas penggunaan e-
learning dimana sekolompok siswa belajar bersama tetapi tidak bersamaan 
mengakses sumber belajar seperti basisdata atau paket konten pelajaran on-line. 








Gambar 2.1. Aktivitas-aktivitas e-learning (Som, 2006) 
 
2.2. Aplikasi Web 
Perangkat lunak web awalnya dirancang sebagai suatu media informasi, kemudian 
berkembang menjadi suatu media aplikasi  (Kappel, 2006). Aplikasi web sekarang 
merupakan suatu sistem perangkat lunak yang kompleks, menyediakan layanan-layanan 
yang interaktif, data intensif dan customizable, dapat diakses melalui perangkat yang 
berbeda, dan menyediakan fasilitas bagi berlangsungnya transaksi pengguna serta 
biasanyamenyimpan data dalam suatu basisdata. Aplikasi web merupakan teknologi 
pertama yang digunakan sebagai media belajar mengajar dalam sistem e-learning. 
Kemudahan instalasi dan pendistribusian data yang membuat aplikasi web popular dalam 
penggunaan sistem e-learning, 
Aplikasi web dapat didefinisikan sebagai (Kappel, 2006): “suatu sistem perangkat 
lunak yang berbasiskan teknologi dan standar dariWorld Wide Web Consortium (W3C) 
yang menyediakan sumber-sumber webyang bersifat spesifik seperti isi (content) dan 
layanan (services), melalui suatuantarmuka pengguna (user interface) yang dikenal 
sebagai peramban web(web browser)”. 
Pemanfaatan aplikasi web sebagai media pembelajaran pada sistem e-learning 
semakin besar, seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi web. Mulanya aplikasi 
web bersifat statis kurang begitu diminati dalam penggunaan sistem e-learning, tetapi 
setelah dikembangkan dikembangkan teknologi web 2.0 maka penggunaan aplikasi web 
pada sistem e-learning semakin pesat (Neil, 2008). Konsep konten pada aplikasi web 
sistem e-learning dikenal  sebagai Content Management System (CMS) (Kahiigi et al,  
2008). Dengan adanya CMS maka pengguna aplikasi web hanya melakukan kostomisasi isi 





2.3. Mobile Learning 
Pengguna perangkat elektronika mobile/wireless dimulai pada tahun 2000an 
dimana perangkat elektronika tersebut mulai dipasarkan dan digunakan secara massal 
seperti Handphone dan PDA (Personal Data Assistant). Mulanya perangkat eletronika 
tersebut digunakan hanya untuk alat komunikasi antar perorangan. Sejak dikembangkan  
internet tanpa kabel penggunaan perangkat elektronika mobile/wireless tidak lagi sebatas 
alat komunikasi tetapi digunakan untuk kebutuhan internet (Mohammed, 2014).  
 Penggunaan perangkat elektronika mobile/wireless saat ini sudah digunakan untuk 
operasional sistem e-learning. Perangkat elektronika ini digunakan dalam sistem e-
learning karena kemampuan yang dimiliki oleh sebuah perangkat lunak elektronika 
mobile/wireless sudah memiliki kemampuan yang sama dengan komputer tunggal 
meskipun secara fisik bentuknya. Menurut (Carina et al, 2011) sebuah perangkat 
elektronika mobile/wireless memiliki fitur sebagai berikut : Recording Information, 
Assessment, Images, Apps, Collaboratio, Context/Location, Support and Coordination, 
Searching, Polling, Audio, Reading, dan Games/Simulations.   
 
2.4. Android 
Sistem operasi Android besutan Google adalah sistem operasi berbasis pada kernel 
Linux. Untuk bagian pengembangan aplikasi namun tidak lagi dikembangkan di atas 
bahasa C yang merupakan bahasa pengembangan kernelnya akan tetapi dikembangkan 
dengan menggunakan bahasa Java yang berjalan di atas sebuah framework Java Object 
Oriented Aplikasi Framework. Namun untuk menjalankan aplikasi Java tersebut tidaklah 
menggunakan Java Virtual Machine yang dibuat oleh Sun, melainkan dengan virtual 






Gambar 2.2 menunjukkan arsitektur dari Android. 
 
Kelima bagian utama yang menyusun Android adalah sebagai berikut :  
1. Linux Kernel, bagian ini adalah inti dasar dari Android. Android menggunakan 
linux kernel versi 2.6 untuk melakukan fungsi-fungsi dasar dari sistem operasinya 
seperti keamanan, permodelan driver, manajemen proses serta memori, dan 
network. Fungsi dari kernel ini juga sebagai layer abstraksi antara hardware dengan 
software.  
2. Android Runtime, bagian adalah lingkungan penjalanan aplikasi Android. Terdiri 
dari dua komponen, yaitu core library yaitu library inti yang menyediakan API inti 
seperti dalam Java library serta Dalvik Virtual Machine, yaitu virtual machine 
yang akan menjalankan aplikasi Java Android.  
3. Library, bagian ini adalah sekumpulan library C/C++ yang dapat dipakai oleh 
aplikasi melalui Android Aplikasi Framework. Library yang ada adalah library inti 
C, media, grafis 3d, serta basis data sederhana SQLite.  
4. Aplikasi Framework, bagian yang berisi API yang dapat digunakan oleh 
pengembang untuk mengembangkan aplikasi  
5. Application, bagian yang berisi aplikasi Android yang dapat berjalan dengan 
menggunakan fungsionalitas dari layer bawahnya  
 
2.4.1. Pengembangan Aplikasi Android  
Untuk mengembangkan aplikasi dengan Android ada beberapa tools pengembangan yang 




1. Software Development Kit Android, yaitu kumpulan API dan Library Android 
untuk versi yang bersangkutan  
2. Development Tool, yaitu tools terintegrasi untuk pengembangan aplikasi dari 
Android yang terdiri dari debugger, compiler, serta simulator. Saat ini versi resmi 
yang beredar adalah versi plugin untuk Eclipse IDE  
3. App Inventor, yaitu tools pengembangan aplikasi Android berbasis web yang 
sederhana. Digunakan apabila tidak ingin menggunakan plugin untuk Eclipse  
Untuk aplikasinya sendiri, ada beberapa karakteristik yang harus diperhatikan (Google, 
2010) :  
1. Setiap aplikasi Android secara default akan berada dalam prosesnya sendiri  
2. Setiap proses berjalan di dalam virtual machine sendiri sehingga kode dari satu 
proses akan berjalan terpisah dari proses yang lain  
3. Setiap proses akan diberik suatu process ID  
 
2.5. Komponen Perangkat Lunak 
Komponen perangkat lunak merupakan paradigma baru dalam pemrograman dan 
pengembangan perangkat lunak. prinsip paradigma ini adalah memodularisasi kode-kode 
program komputer yang membentuk suatu spesifikasi khusus yang nanti disebut dengan 
komponen. Selanjutnya komponen tersebut  dirakit ke perangkat lunak yang membutuhkan 
spesifikasi komponen tersebut. Ciri khas sebuah komponen adalah komponen mempunyai 
antarmuka yang nanti digunakan sebagai media komunikasi antar komponen. 
(Szyperski, 1999) memberikan dua definisi komponen perangkat lunak sebagai berikut : 
a. Komponen perangkat lunak adalah unit-unit biner yang dibuat secara independen, 
akusisi, dan disebarluaskan pada banyak perangkat lunak untuk memenuhi 
fungsional perangkat lunak tersebut. 
b. Sebuah komponen perangkat lunak adalah sebuah komposisi unit dengan 
spesifikasi yang tetap dan dibuat tidak bergantung antara satu dengan yang lain. 
Sebuah komponen perangkat dapat dibuat secara terpisah yang dilakukan oleh 
pihak ketiga.  
Menurut (Brown and Wallnau, 1998) sebuah komponen mempunyai tiga atribut 




a. Sebuah komponen adalah sebuah elemen independen bagian dari sebuah sistem 
yang dapat diganti-ganti tanpa mengalami kesulitan. Sebuah komponen biasanya 
dibuat dengan spesifikasi khusus. 
b. Sebuah komponen mempunyai arsitektur akurat  yang dapat menyelesaikan fungsi-
fungsinya dalam sistem.  
c. Terdokumentasi dengan baik dan memiliki antarmuka yang dapat digunakan untuk 































TUJUAN dan MANFAAT PENELITIAN 
 
3.1. Tujuan 
Tujuan utama penelitian ini adalah meneliti, mengekplorasi, dan mengembangkan 
perangkat lunak berbasis komponen yang mampu beroperasi di banyak perangkat 
elektronika yang memiliki platform sendiri.  Penelitian pengembangan perangkat lunak 
berbasis komponen saat ini hanya berfokus pada satu platform saja yaitu beroperasi pada 
lingkungan web atau mobile. Pengembangan perangkat lunak berbasis komponen 
mempunyai keunggulan program hanya dibuat satu kali selanjutnya program dirakit ke 
perangkat lunak yang membutuhkan sehingga  perangkat lunak yang dihasilkan efektif dan 
efisien. Domain pengembangan perangkat lunak yang akan diteliti adalah perangkat lunak 
e-learning. Pemilihan domain ini karena penelitian pengembangan perangkat lunak ini 
masih sedikit. Penelitian  e-learning biasanya berkaitan dengan bagaimana cara 
mendayagunakan perangkat lunak yang sudah ada yang dikembangkan menggunakan 
konsep CMS (Content Management System) MOODLE, pengembangan perangkat lunak e-
learning sendiri lebih banyak dikembangkan menggunakan teknologi web, dan tata kelola 
penggunaan perangkat e-learning sudah ada. 
Eksplorasi perangkat lunak akan dilakukan dengan menggunakan dua faktor 
kualitas perangkat lunak yaitu reusability (penggunaan ulang program komputer) dan 
portability (kemampuan program komputer untuk dapat dieksekusi di banyak platform). 
Kedua faktor kualitas akan menjadi parameter pengukuran keberhasilan dari perangkat 
lunak e-learning yang dikembangkan. 
 
3.2. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah : 
1. Memberikan pengetahuan dan wawasan berkaitan dengan pengembangan perangkat 
lunak berbasis komponen yang mampu beroperasi di berbagai perangkat elektronik 
yang memiliki platform tersendiri. 
2. Membantu proses pembelajaran antara guru dan siswa di SMU N 6 dan SMU N 10 
Palembang. Selama ini proses pembelajaran di kedua SMU tersebut belum 




lunak e-learning yang dikembangkan selama penelitian ini mampu meningkatkan hasil 






































4.1. Road Map 
Road map penelitian hibah bersaing ditampilkan pada tabel 4.1 berikut : 
 
Tabel 4.1. Road Map Penelitian 
No Tahun Tema penelitian Kajian Penelitian 
1 2013 Content Management System 
(Stefani et al) 
Penelitian ini mengembangkan 
aplikasi web berbentuk 
Content Management System 
(CMS). Bentuk aplikasi web 
ini memudahkan user untuk 
mengkostomisasi aplikasi web 
berdasarkan kebutuhan. 
2 2015 Aplikasi Web E-Learning Berbasis 
Komponen 
Penelitian ini mencoba 
mengembangkan  aplikasi web 
dengan komponen-komponen 
program dengan teknologi 
Enterprise Java Bean. 
Pengembangan aplikasi web e-
learning berbasis komponen 
untuk memudahkan 
penambahan dan pengurangan 




3 2016 Aplikasi Mobile E-Learning Berbasis 
Komponen 
Tujuan penelitian ini adalah 
untuk menggunakan ulang 
komponen-komponen yang 






mobile. Sistem operasi yang 
digunakan adalah android. 
4 2017 Multi Media E-Learning Fokus pada penelitian 
mencoba menambahkan fitur-
fitur multi media pada aplikasi 
e-learning yang dibangun. 
5 2018 Knowledge Management System E-
learning 
Penelitian selanjutnya pada 
aplikasi e-learning ini adalah 
mengfungsikan aplikasi yang 





4.2. Metode Pengumpulan Data dan Kebutuhan 
a. Studi Literatur 
 Metode ini dilakukan dengan mengkaji beberapa literatur yang berkaitan dengan 
penelitian  e-learning, aplikasi web, aplikasi mobile, dan pengembangan perangkat lunak 
berbasis komponen. Literatur-literatur tersebut diperoleh dari :  
 Buku-buku dan jurnal-jurnal penelitian baik oleh penulis dari dalam negeri maupun 
dari luar negeri. 
 Data Perguruan Tinggi Negeri dan Swasta yang ada di kota Palembang. 
 Informasi dari media masa, seperti surat kabar dan internet. 
b. Survei lapangan  
 Pelaksanaan metode ini dengan melakukan observasi, kuesioner dan wawancara  
langsung  di SMU N 6 dan SMU N 10  Palembang. Peneliti mendatangi langsung di kedua 
sekolah tersebut dan melakukan pengamatan aktivitas pembelajaran yang berlangsung dan 
fasilitas infrastruktur di kedua sekolah tersebut. Kegiatan selanjutnya adalah melakukan 
wawancara dengan guru mengenai bagaimana mereka memanfaatkan perangkat lunak e-




menyebar kuesioner kepada guru dan siswa berkaitan dengan pengetahuan dan 
keterampilan mereka menggunakan teknologi e-learning.  
 
4.3. Pembangunan perangkat lunak e-learning berbasis komponen 
Metode pengembangan perangkat lunak e-learning yang akan digunakan pada 
penelitian ini adalah metode spiral. Secara umum metode spiral memiliki lima fase yaitu : 
(1) Analisis, (2) perancangan, (3) Pengkodean, (4) Pengujian, (5) Pemeriharaan. Metode 
spiral merupakan pengembangan dari metode waterfall. Metode ini dipilih dalam 
pengembangan perangkat lunak karena metode ini mengizinkan pengembang kembali ke 
fase sebelumnya ketika ditemukan sebuah kesalahan. Sebagai contoh jika saat ini 
pengembang berada di fase pengkodean dan pengembang menemukan kesalahan terjadi di 
fase analisis maka pengembang dapat kembali ke fase analisis. Pada fase analisis tersebut 
pengembang dapat memperbaiki kesalahan tersebut sampai benar. Perangkat lunak ini 
nantinya akan dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Java menggunakan IDE 
(Integrated Development Environment) Eclipse dan DBMS (Database Management 
System) MySQL di atas Sistem Operasi Windows 7 (seven). Pemilihan bahasa 
pemrograman Java, Eclipse dan MySQL dilakukan karena bersifat freeware kecuali untuk 
sistem operasi Windows 7 (seven). 
Berikut ini penjelasan tahapan pengembangan perangkat lunak menggunakan 
metode spiral 
a. Analisis 
1. Pengumpulan kebutuhan: data yang dikumpulkan adalah kebutuhan primer dan 
sekunder. Kebutuhan primer berasal dari data yang diambil langsung dari para user 
dan stakeholder pengguna perangkat lunak e-learning seperti pelajar, pengajar, dan 
pakar di bidang ilmu pengetahuan dan kebutuhan sekunder berasal dari data buku 
dan internet. Tahap ini sering disebut juga dengan tahapan akuisisi kebutuhan 
perangkat lunak. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan kebutuhan adalah 
wawancara, observasi, kuesioner, dan dokumentasi. 
2. Analisis kebutuhan: Kebutuhan yang telah terkumpul diinterpretasi maksud dari 
kebutuhan yang didapat. Kebutuhan-kebutuhan yang berasal dari  user dan 
stakeholder dianalisis untuk menentukan prioritas implementasinya. Interpretasi 





3. Analisa basis data: kasus yang telah terkumpul kemudian dibentuk sesuai dengan 
format basis data supaya bisa dimasukan ke dalam basis data seperti pembuatan tabel 
kasus, pembuatan kunci, relasi antar tabel dan pembentukan query. 
4. Analisis model aplikasi: model aplikasi yang akan digunakan berbasis web dan 
mobile yang nantinya dapat didistribusikan secara melalui internet. 
5. Analisis perangkat lunak: perangkat lunak yang digunakan adalah bahasa 
pemrograman java, IDE Eclipse, DBMS MySQL serta Sistem Operasi Windows 7 
(seven). 
6. Analisis perangkat keras: Analisis kebutuhan perangkat keras terhadap sistem seperti 
kecepatan processor, kapasitas memori utama dan memori sekunder. 
b. Perancangan 
1.  Rancangan basis data: Rancangan basis data merupakan lanjutan dari analisa basis 
data. Perancangan basis data dilakukan dengan menggunakan DBMS MySQL serta 
melakukan pembuatan query-query yang nanti akan digunakan oleh sistem. 
2. Rancangan antarmuka: Merancang tampilan masukan dan keluaran yang berbasis 
GUI (Graphical User Interface) menggunakan IDE Eclipse. 
3. Rancangan prosedural: Merancang modul-modul program yang nantinya akan 
digunakan pada saat pengkodean sistem. Rancangan modul dapat berbentuk 
algoritma, notasi UML dan pseudo-code. 
c. Pengkodean 
1. Pembuatan kode modul basis data: kode modul basis data dibuat terpisah dengan 
kode sistem sehingga lebih bersifat reusable. Kode modul basis data berisi operasi 
basis data seperti membuat koneksi ke basis data, insert, update, delete dan query. 
2. Pembuatan kode komponen program: kode program dibuat dan dimodularisasi 
berdasarkan spesifikasi yang telah ditetapkan dari hasil analisis. 
3. Perakitan komponen: komponen-komponen yang telah dibuat dirakit ke perangkat 
lunak web dan mobile. 
d. Pengujian 
1. Pengujian basis data: pengujian koneksi basis data dan akurasi query basis data. 
2. Pengujian sistem: pengujian secara keseluruhan dari sistem baik dari masukan, 
proses dan keluaran sistem. 






Dilakukan dengan dua cara yaitu ketika proses pengembangan berlangsung 
melakukan backup kode-kode program yang dibuat jika melakukan revisi program dan 
setelah proses pengembangan dengan melihat kinerja sistem apakah masih 






































HASIL YANG DICAPAI 
 
 
Selama dua tahun ini tim pelaksana peneliti telah menyelesaikan beberapa luaran 
penelitian yaitu : pengumpulan data dan kebutuhan, rancangan, implementasi rancangan 
dalam bentuk prototyping  perangkat lunak e-learning berbasis komponen multi platform,  
tiga buah prosiding nasional, dan satu draft jurnal. Kegiatan pengumpulan data dan 
kebutuhan, perancangan, dan pemrograman yang menghasilkan prototyping perangkat 
lunak merupakan kegiatan-kegiatan yang termasuk dalam siklus pengembangan aplikasi 
web menggunakan metode spiral, sedangkan prosiding yang dihasilkan merupakan hasil 
dari penelitian yang dilakukan. 
  
5.1. Analisis Perangkat Lunak E-Learning 
Analisis perangkat lunak e-learning berbasis komponen dilakukan dengan cara 
mendeskripsikan secara keseluruhan proses bisnis akademik yang terjadi di SMUN 6 dan 
SMU N 10 Palembang. Selanjutnya dilakukan pengumpulan kebutuhan berkaitan dengan 
pengembangan perangkat lunak e-learning.  Hasil yang didapat  berupa spesifikasi, 
arsitektur, dan data perangkat lunak e-learning yang digunakan untuk mendukung proses 
belajar dan mengajar. 
 
5.1.1. Proses Bisnis Akademik 
Proses bisnis  akademik SMU  N 6 dan SMU N 10 dimulai setiap awal semester. 
Wakil kepala sekolah bidang kurikulum  menentukan mata pelajaran yang akan 
diselenggarakan pada semester yang akan berjalan. Mata pelajaran yang telah ditentukan 
akan dikonfirmasikan ke guru-guru yang akan mengajar mata pelajaran tersebut. Jika guru 
yang bersangkutan setuju untuk mengajar mata pelajaran tersebut maka mata pelajaran 
tersebut akan dibuka pada semester tersebut. Satu mata pelajaran dapat diajar oleh 
beberapa guru. 
Kepala sekolah, wakil kepala sekolah dan para guru  akan mengadakan rapat awal 
semester untuk membahas permasalahan-permasalahan yang  dialami oleh guru dan 
merumuskan solusinya. Pada rapat ini juga guru dapat mengemukakan kebutuhan-




infrastruktur pengajar atau literatur-literatur bahan untuk mengajar. Sebagai tanda 
resminya guru mengajar suatu mata pelajaran, guru tersebut akan diberi surat tugas oleh 
ketua jurusan. Mata pelajaran yang sudah resmi diselenggarakan bisa diambil oleh siswa.  
Proses belajar mengajar antara guru dan siswa berlangsung selama empat bulan. 
Jumlah pertemuan antara guru dan siswa selama satu semester berjumlah minimum 18 kali 
pertemuan. Selama pertemuan bersebut guru dapat memberikan ujian di setiap pertengahan 
semester dan akhir semester. Pada periode tertentu guru juga dapat memberikan kuis dan 
tugas kepada siswa. 
 
5.1.2.  Infrastruktur Jaringan Komputer 
  Selama melakukan observasi lapangan di SMU N 6 dan SMU N 10 Palembang, 
peneliti mengumpulkan data berkaitan infrastruktur jaringan komputer. Hasilnya kedua 
sekolah tersebut sudah memiliki jaringan wireless yang bisa diakses oleh semua siswa, 
guru, dan karyawan. Di SMUN 6 Palembang jangkauan wireless-nya meliputi hampir di 
semua wilayah seluruh sekolah, sedangkan di SMU N 10 Palembang hanya sebagian 
wilayah yang dijangkau jaringan wireless. Permasalahan di kedua tersebut meskipun sudah 
memiliki jaringan wireless adalah bandwith jaringan yang masih kecil sehinggga ketika 
banyak yang mengakses internet maka komunikasinya menjadi lambat. Permasalahan 
tersebut dapat diatasi dengan cara  para siswa, guru, dan karyawan menggunakan jaringan 
operator selular untuk akses internet. 
 
5.1.3. Kebutuhan Perangkat Lunak 
  Peneliti menyebarkan kuesioner kepada pengguna dan stakeholder untuk 
mendapatkan kebutuhan perangkat lunak. Kusioner ini dibagikan kepada para guru dan 
siswa di SMU N 6 dan SMU N 10 Palembang. Isi dari kuesioner berisikan pengetahuan 
para guru berkaitan dengan penggunaan komputer, internet, dan e-learning. Hasil dari 
kuesioner akan diolah secara statistik melalui aplikasi SPSS. Pengelolaan secara statistik 
dilakukan untuk memudahkan mendapatkan data berkaitan dengan kemampuan dan 
kebutuhan pengguna dan stakeholder. 
 Selain menggunakan kuesioner peneliti juga melakukan wawancara dengan wakil 
kepala sekolah bidang kurikulum. Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada wakil 





5.1.4. Arsitektur dan Paradigma Pemrograman 
Nama perangkat lunak e-learning yang akan dikembangkan berkode FUOLC. 
FUOLC dibangun menggunakan paradigma dan bahasa pemrograman  berorientasi objek 
dan arsitekturnya berbentuk berorientasi objek. Fungsionalitas FUOLC tidak sepenuhnya  
dikonstruksi oleh class-class, fungsionalitas down load dan up load bahan pelajaran dan 
tugas pelajaran tidak dikonstruksi oleh sebuah class. Bahasa pemrograman yang digunakan 
bahasa pemrograman Java dan JSP (Java Server Pages). Lingkungan pengembangan 
FUOLC menggunakan J2EE dengan IDE Eclipse. Arsitektur FUOLC berbentuk arsitektur 
page centric yang membagi lapisan perangkat lunak menjadi dua bagian yaitu bagian logik 
yang berfungsi untuk mengelola data dan  halaman antarmuka penghubung antara 
perangkat lunak dan pengguna. File-file Java digunakan sebagai tempat logika dan 
pengelolaan data antara perangkat lunak dan basisdata, sedangkan file-file JSP sebagai 
antarmuka FUOLC (gambar 5.1).  Pada antarmuka perangkat lunak e-learning 
ditambahkan library primeface yang berfungsi untuk mendeteksi perangkat elektronik 










Gambar 5.1 Arsitektur FUOLC 
 
Arsitektur FUOLC terdiri dari 2 elemen utama yaitu elemen EJB dan elemen web. 
Pada elemen EJB terdapat  paket entitas yang terdiri dari komponen-komponen entitas 
yang dimiliki oleh FUOLC. Program komponen entitas mendeskripsikan spesifikasi dari 
entitas-entitas FUOLC. Paket kedua yang dimiliki oleh elemen EJB adalah peket model 
yang berisikan komponen-komponen yang terhubung dengan basisdata. Setiap data yang 
diperlukan maka FUOLC akan mengaktifkan komponen-komponen model. Elemen utama 
kedua yang dimiliki oleh FUOLC adalah elemen web. Pada elemen ini terdapat 2 paket 






yaitu paket controller yang berfungsi mengatur aliran data pada FUOLC dan paket web 
yang berisikan komponen-komponen antarmuka FUOLC. 
Perangkat lunak e-learning FUOLC dapat diakses oleh berbagai perangkat 
elektronik seperti komputer dan perangkat mobile (tablet dan smartphone). Ketika FUOLC 
diakses oleh komputer maka tampilan antarmuka FULC akan menyesuaikan dengan layar 
komputer. Begitu juga saat FUOLC dikases oleh perangkat mobile maka antarmuka 
FUOLC akan menyesuaikan dengan layar perangkat mobile. Penyesuaian antarmuka 
FUOLC tidak membuat tata letak tampilan FUOLC menjadi tidak nyaman digunakan oleh 
siswa dan guru. 
Aliran data dan aksi-aksi pada FUOLC akan diatur oleh komponen-komponen 
controller. Apabila diperlukan data-data yang terdapat pada basisdata maka komponen 
controller akan menghubung komponen model.  
Selanjutnya komponen model akan mengirimkan data ke komponen controller. 
Terakhir komponen antarmuka akan menampilkan data di antarmuka FUOLC sesuai 
dengan kebutuhan siswa dan guru. 
 





Proses interaksi antara pengguna dengan FUOLC dilakukan dengan cara 
memasukkan input-an ke dalam form FUOLC  berdasarkan peran dan tugas pengguna. 
Setelah itu dicatat output yang dihasilkan oleh setiap form yang dimiliki oleh FUOLC 
apakah sudah sesuai dengan dengan deskripsi use case.  Input-an yang dimasukkan ke 
dalam form harus bervariasi agar diketahui output yang dihasilkan secara rinci. 
 
Tabel 5.1 Aktor-aktor yang berinteraksi dengan FUOLC 
Id Nama Aktor Deskripsi 
AC-01 Administrator Aktor yang bertugas mengelola data siswa, guru, 
mata pelajaran, dan berita yang ada di perangkat 
lunak e-learning. Tugas kedua aktor ini adalah 
memantau proses penggunaan dan perawatan 
perangkat lunak e-learning. Aktor ini tidak 
bertanggung jawab terhadap infrastruktur perangkat 
keras. 
AC-02 Guru Aktor yang bertanggung jawab terhadap isi konten 
pelajaran FUOLC. 
AC-03 Siswa Aktor yang terdaftar sebagai peserta konten 
pelajaran. 
AC-04 Pengunjung Aktor yang tidak memiliki hak akses terhadap 
konten pelajaran. 
 
5.2. Perancangan Perangkat Lunak 
Perancangan FUOLC dibuat berdasarkan hasil dari kebutuhan-kebutuhan yang 
didapatkan hari proses analisis. Ada tiga rancangan yang dibuat untuk perangkat lunak e-
learning FUOLC ini yaitu rancang program, rancangan data, dan rancangan antarmuka. 
 
5.2.1. Rancangan Program 
Rancangan program FUOLC dibuat menggunakan notasi UML (Unified Modeling 
Language). Ada dua jenis rancangan yang dibuat yaitu : rancangan statik dan rancangan 
dinamik. Rancangan statik program bersifat tetap tidak berubah yang hanya 
menggambarkan suatu hubungan. Diagram-diagram yang menggambarkan rancangan 




dengan algoritma yang digunakan oleh dalam program. Diagram-diagram rancangan 
dinamis yaitu diagram aktivitas dan diagram sekuensial. 
 
5.2.2. Rancangan Data 
Semua data yang terlibat dalam program akan disimpan di sebuah basisdata dan 
beberapa tabel seperti tabel guru, siswa, mata pelajaran, pengumuman, dan tugas. Tujuam 
dari penyimpanan data-data di dalam basisdata untuk memudahkan pengelolaan dalam 
peangkat lunak. 
 
5.2.3. Rancangan Antarmuka 
Antarmuka perangkat lunak dirancangan berdasarkan tingkat pengetahuan dan 
pemahaman para guru dan siswa. Berdasarkan hasil pengumpulan kebutuhan para guru dan 
siswa kurang familiar dengan internet berserta fasilitasnya. Antarmuka dibuat semudah dan 
senyaman mungkin agar para guru dan siswa mudah menggunakannya. 
 
5.3. Implementasi Rancangan 
Ada tiga hasil rancangan yang diimplementasikan yaitu : basis data, antarmuka, dan 
program. Basis data dibuat menggunakan  DBMS (Database Management System) 
MySQL, antarmuka aplikasi web dibuat menggunakan komponen prime faces, dan 
program dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Java dengan menggunakan 
teknologi EJB (Enterprise Java Beans). Hasil dari basis data, antar muka, dan program 
dilampirkan pada bagian lampiran. 
 
5.4. Pengujian Perangkat Lunak 
Pengujian perangkat lunak e-learning berbasis komponen FUOLC dilakukan 
berdasarkan faktor kualitas reusability dan maintainability. Cara pengujian dilakukan 
dengan cara memeriksa kode-kode  program komputer FUOLC berdasarkan  sub faktor-
sub faktor pengukuran kedua faktor kualitas tersebut. Berdasarkan model McCall’s, faktor 
kualitas maintainability memiliki enam subfaktor kualitas yang bisa digunakan untuk 
mengetahui  faktor kualitas tersebut yaitu : simplicity, modularity, coding and 
documentation, self descriptiveness, consistency, dan document accessibility. Sub faktor 




document accessibility, software system independence, application independence, self 
descriptive, generality, dan simplicity. 
Berdasarkan pengujian yang dilakukan pda FUOLC dengan menggunakan 
subfaktor kedua faktor kualitas maka didapatkan hasil FUOLC memenuhi semua 
subfaktor-subfaktor faktor kualitas reusability dan maintainability. Hasil analisis yang 
dilakukan terhadap FUOLC mampu mengatasi perubahan-perubahan kebutuhan guru dan 
siswa yang besar dan variatif. 
 
Tabel 5.2. Hasil pengujian perangkat lunak e-learning  berbasis komponen multiplatform 
FUOLC dengan menggunakan faktor kualitas maintainablity dan reusability 













Coding and Documentation * 
Consistency * 
Document Accessibility * 









Document Accessibility * 
Software System Independence * 
Application Independence * 

















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1. Kesimpulan 
Kesimpulan yang didapatkan  selama melakukan penelitian ini  adalah 
a. Perangkat lunak e-learning FUOLC berbasis  komponen multiplatform mempunyai 
struktur program yang sederhana dan mudah dipahami. Komponen-komponen 
perangkat lunak e-learning ini dibuat berdasarkan kebutuhan-kebutuhan guru dan 
siswa SMA N 6 dan SMA N 10 Palembang. 
b. Komponen-komponen yang sudah dibuat dan dirakit antara satu dengan yang lain 
membentuk satu kesatuan yang terintegrasi. 
c. Perangkat lunak e-learning FUOLC dapat beradaptasi terhadap banyak perangkat 
elektronik yang memiliki platform tersendiri ketika mengaksesnya. Adaptasi ini 
tidak mempengaruhi data dan kenyamanan penggunaan perangkat lunak. 
d. Berdasarkan hasil pengujian komponen-komponen perangkat lunak e-learning 
FUOLC memiliki kualitas reusability dan maintainability. Reusability adalah 
kemampuan dari komponen untuk digunakan ulang ketika ada spesifikasi yang 
sama dari aplikasi web e-learning. Aplikasi web e-learning menjadi efisien karena 
kode program tidak perlu ditulis secara berulang-ulang.   Maintainability adalah 
kemudahan yang dimiiki oleh komponen untuk dilakukan perbaikan-perbaikan jika 
ditemukkan error. 
e. Kedua faktor kualitas ini memudahkan pengembangan perangkat lunak e-learning 
FUOLC untuk mengantisipasi perubahan-perubahan kebutuhan guru dan siswa 
yang besar dan variatif. 
 
6.2. Saran 
Saran untuk penelitian yang lebih lanjut untuk pengembangan perangkat lunak e-
learning yaitu perlu diteliti lebih lanjut faktor-faktor kualitas yang lain berdasarkan kinerja 
dan performa dari perangkat lunak. Penelitian ini sangat penting dilakukan karena apakah 
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A. Hasil Pengelolaan Statistik 
Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan data dalam bentuk kuantitatif 
dengan tidak menyertakan pengambilan keputusan melalui hipotesis. Data dipresentasikan 
kedalam bentuk deskriptif tanpa diolah dengan teknik-teknik analisis statisrik lainnya. 
Analisis deskriptif digunakan untuk menghitung nilai minimum, maksimum, rata-rata, 
standar deviasi, dan jumlah total (Jonathan Sarwono, 2009). 
Untuk itulah digunakan analisis deskriptif pada penelitian ini. Analisis deskriptif 
pada penelitian ini hanya untuk mengetahui bagaimana pengetahuan siswa dan guru 
mengenai internet, e-learning, frekuensi penggunaan internet, dan fasilitas pendukung 
untuk e-learning  
 
DATA PENELITIAN ANALISIS KEBUTUHAN 
1. SISWA 
 
Dari hasil kuesioner yang diberikan pada siswa-siswa SMAN 6 dan SMAN 10 (165 
sample) terlihat  bahwa hanya sedikit siswa  memiliki laptop, jarang menggunakan 
internet, dan tidak mengetahui e- learning.  
Dari hasil pengolahan data terlihat hanya 33,87 % siswa yang memiliki pemahaman 















Dari hasil kuesioner yang diberikan pada guru-guru SMAN 6 dan SMAN 10 (37 
sample) terlihat bahwa hanya sedikit guru  memiliki laptop, jarang menggunakan 
internet, tidak tahu apa itu e-learning, dan masih melakukan proses belajar 
mengajar secara konvensional. 
Dari hasil pengolahan data terlihat hanya 29,21 % guru yang memahami internet, 
dan 33,75 % yang memiliki pengetahuan mengenai internet. 
 
Dari kedua hasil pengolahan data diatas dapat disimpulkan bahwa dikedua sekolah 
tersebut, proses belajar mengajar masih dilakukan secara konvensional, dan pengetahuan 
internet yang masih kurang. Untuk itu diperlukan penerapan e-learning agar proses belajar 
















B. Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional FUOLC 
Kebutuhan Fungsional 
Adapun kebutuhan fungsional dari sistem yang akan dibangun adalah sebagai berikut: 
1. Sistem mampu melakukan proses Autentifikasi yaitu  proses keamanan yang akan 
memvalidasi pengguna pada saat memasuki sistem melalui mengecek langsung ke 
daftar mereka yang diberikan hak untuk memasuki sistem tersebut. 
2. Sistem dapat mengolah data mata pelajaran baik itu menambahkan, mengubah atau 
menghapus data mata kuliah pada sistem. 
3. Sistem dapat mengolah data guru baik itu menambahkan, mengubah atau menghapus 
data guru pada sistem. 
4. Sistem dapat mengolah data siswa baik itu menambahkan, mengubah atau menghapus 
data siswa pada sistem. 
5. Sistem dapat mengolah data kelas baik itu menambahkan, mengubah atau menghapus 
data kelas pada sistem. 
6. Sistem dapat mengolah data informasi dan pengumuman baik itu menambahkan, 
mengubah atau menghapus data informasi dan pengumuman pada sistem. 
7. Sistem dapat on-line 24 jam melalui jaringan internet. 
8. Proses pencarian data dapat dilakukan + 1 sekon dalam satu kali pencarian 
 
Kebutuhan Non Fungsional 
Kebutuhan non fungsional adalah batasan layanan atau fungsi yang ditawarkan 
sistem seperti batasan waktu, batasan pengembangan proses, standarisasi. Adapun 
beberapa kebutuhan non fungsional sebagai berikut: 
1. Sistem dapat diakses pada semua web browser 
2. Sistem dapat dijalankan di berbagai sistem operasi 
3. Sistem dapat diakses oleh pengguna sesuai hak akses 
4. Sistem memiliki database yang dilengkapi password 









C. Prosedur dan Proses Bisnis FUOLC   
Perangkat lunak yang akan dikembangan diberi kode FUOLC. Secara umum proses 
bisnis penggunaan FUOLC dibagi menjadi lima kategori sebagai berikut : 
1. Pendaftaran guru dan siswa 
Seorang guru dan siswa untuk dapat menggunakan fasilitas FUOLC harus terlebih 
mendaftarkan diri ke FUOLC. Cara pendaftaran guru dilakukan dengan 
menghubungi administrator FUOLC melalui via e-mail. Administrator akan 
membuat konten pelajaran berdasarkan permintaan guru. Pendaftaran siswa 
dilakukan dengan mengisi form pendaftaran yang ada di halaman depan FUOLC. 
Setelah siswa mendaftar ke FUOLC, siswa dapat login ke FUOLC. Di halaman siswa 
terdapat form pendaftaran peserta pelajaran. Siswa dapat mengikuti perpelajaranan 
sebagai peserta pelajaran setelah mengisi form pendaftaran peserta pelajaran. 
2. Otentikasi dan otorisasi 
Seorang pengguna akan login terlebih dahulu sebelum masuk ke dalam FUOLC 
dengan memasukkan NIP, NIM, password dan level pengguna. FUOLC akan 
melakukan otentikasi dan otorisasi setiap pengguna yang login.  Hasil otentikasi dan 
otorisasi maka akan diketahui hak akses setiap pengguna.  
3. Pengelolaan data FUOLC 
Proses pengelolaan data dilakukan oleh administrator. Bentuk pengelolaan data 
berupa menambah, menghapus, mengubah, dan menampilkan data program studi, 
guru, siswa, mata pelajaran, dan berita. Khusus pengelolaan data mata pelajaran 
merupakan implementasi dari konten pelajaran. Mata pelajaran ditambahkan ke 
FUOLC karena permintaan guru. 
4. Distribusi bahan pelajaran 
Proses distribusi bahan pelajaran dapat dilakukan dengan dua cara. Cara pertama 
yang bisa dilakukan dengan menuliskan langsung bahan pelajaran dihalaman form 
bahan pelajaran. Cara kedua guru dapat meng-up load file bahan pelajaran. Besar 
ukuran file yang dapat di-up load maksimum lima MB. Pendistribusian bahan 
pelajaran berdasarkan mata pelajaran yang diasuh oleh guru. Siswa dapat men-down 
load file bahan pelajaran form bahan pelajaran di konten pelajaran yang dikuti oleh 
siswa. 




Guru dapat memberikan tugas ke siswa melalui form pengumuman pelajaran. Siswa 
dapat menggumpulkan tugas pelajaran melalui form tugas siswa FUOLC. Besarnya 
file yang dapat di-up load maksimum lima MB. File-file tugas siswa dapat di-down 
load oleh guru di daftar tugas siswa sesuai dengan kategori konten pelajaran. 
6. Media informasi pelajaran 
Administrator dan guru dapat memberikan informasi berkaitan dengan penggunaan 
FUOLC. Administrator dapat memberikan berita yang berhubungan dengan kegiatan 
akademik di SMU N 6 dan SMU N 10. Guru dapat memberikan pengumuman seperti 
pembatalan atau penambahan pelajaran, pemberian dan pengumpulan tugas kaliah, 
atau ada bahan pelajaran yang baru saja di-up load. 























D. Sekenario Use Case 
Login 
ID    : SUC-01-01 
Nama Use Case  : login 
Deskripsi   : pengguna masuk ke dalam sistem 
Aktor yang terlibat  : pengguna (administrator, guru, dan siswa) 
Pre-kondisi   : pengguna mengetikkan URL ke browser yang digunakan dan    
      browser menampilkan home page pertama 
 
Tabel D.1. Skenario use case login 
 
Aktor Sistem 
No Deskripsi No Deskripsi 
Skenario normal (login) 
1 Pengguna memilih menu “Login”.   
  2 Sistem menampilkan form login. 
3 Pengguna memasukkan data 
login. 
  
4 Pengguna menekan tombol “OK”.   
  5 Sistem mevalidasi data yang 
dimasukan oleh pengguna. 
  6 Sistem menampilkan halaman 
sesuai dengan otorisasi pengguna. 
Skenario alternatif  
1 Pengguna memasukkan data login 
yang salah 
  
2 Pengguna menekan tombol “OK”.   
  3 Sistem menvalidasi data yang 
dimasukkan oleh pengguna. 




ID    : SUC-02-01 
Nama Use Case  : browse kelas 
Deskripsi   : melihat informasi berkaitan dengan kelas 
Aktor yang terlibat  : administrator 
Pre-kondisi   : administrator berada di halaman profile administrator 
 
Tabel D.2. Skenario use case browse kelas 
 
Aktor Sistem 
No Deskripsi No Deskripsi 
Skenario normal (browse kelas) 







No Deskripsi No Deskripsi 
  2 Sistem menampilkan halaman 
data kelas 




  4 Sistem menampilkan halaman 
data kelas sesuai dengan kata 
kunci pencarian 
Skenario alternatif  (batal melihat data kelas) 
1 Administrator menekan tombol 
“Back” pada browser 
  
  2 Sistem menampilkan halaman 
profile administrator. 
Skenario alternatif (keluar dari sistem) 
1 Administrator menekan tombol 
“Log out” pada menu. 
  
  2 Sistem kembali ke halaman 
“Home page”. 
 
Menambah data kelas 
ID    : SUC-02-02 
Nama Use Case  : menambah data kelas 
Deskripsi   : menambahkan dan menyimpan data kelas baru di database 
Aktor yang terlibat  : administrator 
Pre-kondisi   : administrator berada di halaman daftar data kelas 
 
Tabel D.3. Skenario use case menambah data kelas 
 
Aktor Sistem 
No Deskripsi No Deskripsi 
Skenario normal (Menambah data kelas) 
3 Administrator menekan tombol 
“Tambah Data Kelas” untuk 
menambah data kelas. 
  
  4 Sistem menampilkan form entri 
data kelas. 
5 Administrator memasukan data 
kelas baru. 
  
6 Administrator menekan tombol 
“Simpan”. 
  
  7 Sistem mevalidasi data yang 
dimasukan oleh administrator. 
  8 Sistem menampilkan pesan 
kesalahan jika ada data yang 
dimasukkan tidak sesuai. 
9 Administrator mengubah data 






No Deskripsi No Deskripsi 
10 Administrator menekan tombol 
“Simpan”. 
  
  11 Sistem memasukkan data kelas 
baru  di basisdata. 
  12 Sistem menampilkan pesan data 
kelas baru telah tersimpan. 
Skenario alternatif (batal menambahkan data kelas baru) 
1 Administrator menekan tombol 
“Batal” 
  
  2 Sistem menampilkan halaman 
sebelumnya” 
 
Mengubah data kelas 
ID    : SUC-02-03 
Nama Use Case  : mengubah data kelas 
Deskripsi   : mengubah dan menyimpan data kelas yang diubah di database 
Aktor yang terlibat  : administrator 
Pre-kondisi   : administrator berada di halaman daftar data kelas 
 
Tabel D.4. Skenario use case mengubah data kelas 
 
Aktor Sistem 
No Deskripsi No Deskripsi 
Skenario normal (Mengubah data kelas) 
1 Administrator menekan tombol 
“Ubah” untuk mengubah data 
kelas. 
  
  2 Sistem menampilkan form udah 
data kelas. 
3 Administrator memasukan data 
kelas baru. 
  
4 Administrator menekan tombol 
“Ubah”. 
  
  5 Sistem mevalidasi data yang 
diubah oleh administrator. 
  6 Sistem menampilkan pesan 
kesalahan jika ada data yang 
diubah tidak sesuai. 
7 Administrator mengubah data 
kelas yang tidak valid. 
  
8 Administrator menekan tombol 
“Ubah”. 
  
  9 Sistem menyimpan data kelas 
baru  di basisdata. 
  10 Sistem menampilkan pesan data 





No Deskripsi No Deskripsi 
Skenario alternatif (batal menambahkan data kelas baru) 
1 Administrator menekan tombol 
“Batal” 
  
  2 Sistem menampilkan halaman 
sebelumnya” 
 
Menghapus data kelas 
ID    : SUC-02-04 
Nama Use Case  : menghapus data kelas 
Deskripsi   : menghapus data kelas yang ada di database 
Aktor yang terlibat  : administrator 
Pre-kondisi   : administrator berada di halaman daftar data kelas 
 
Tabel  D.5. Skenario use case menghapus data kelas 
 
Aktor Sistem 
No Deskripsi No Deskripsi 
Skenario normal (menghapus data kelas) 
1 Administrator memilih data Kelas 
yang akan dihapus. 
  
  2 Sistem menampilkan pesan hapus 
kelas. 
3 Administrator memilih tombol 
“Hapus”. 
  
  4 Sistem menghapus data Kelas di 
basisdata 
  5 Sistem menampilkan data Kelas 
telah dihapus di basisdata 
Skenario alternatif (batal hapus data kelas) 
1 Administrator memilih tombol 
batal pada pesan hapus kelas. 
  












E. Diagram Sekuensial 
Mengelola Data Guru 
Menambah Data Guru 
 













Mengubah Data Guru 
 
Gambar E.2 Diagram sekuensial mengubah data guru. 
 
Menghapus Data Guru 
 




F. Diagram Aktivitas 
Pengelolaan Data Guru 
Menambah data  guru 
 













Mengubah data  guru 
 
Gambar F.2 Diagram aktivitas mengubah data guru. 
 
Menghapus data  guru 
 




G. Kamus Data 
Penyajian data secara kolektif ini disebut dengan data dictionary atau kamus data.  
Dimana data dikonsepkan sebagai elemen-elemen data yang dikelompokkan dalam 
struktur-struktur data. Data elemen adalah unit data yang dianggap tidak dapat 
dikomposisikan sebagai berikut : 
1. admin = @id_admin + nm_admin + pwd 
id_admin = 1 {int} 11 
nm_admin = 1 {varchar} 30 
pwd = 1{varchar} 30 
2. guru = @id_guru + nama + jk + tempat_lahir + tgl_lahir + alamat + email + pwd 
id_guru = 1 {int} 12 
nama = 1 {varchar} 35 
jk = 1 {varchar} 1 
tempat_lahir = 1{varchar} 30 
tgl_lahir = 1 {date}  
alamat = 1 {varchar} 50 
email = 1 {varchar} 50 
pwd = 1 {varchar} 30 
3. kelas = @id_kelas + nm_kelas + idta 
id_kelas = 1 {varchar} 5 
nm_kelas = 1 {varchar} 10 
idta = 1 {int} 10 
4. kelassiswa = @id_kelassiswa + nim + kd_kelas 
id_kelassiswa = 1 {int} 11 
nim = 1 {varchar} 20 
kd_kelas = 1 {varchar} 5 
5. komentarmateri = @id_komentar + id_users + waktu + id_materi + isi + oleh 
id_komentar = 1 {int} 11 
id_users = 1 {varchar} 20 
waktu = 1 {timestamp}  
id_materi = 1 {int} 11 
isi = 1 {varchar} 255 




6. siswa = @niS + nama_siswa + jk + tmpt_lahir + tgl_lahir + alamat + email + no_telp + 
pwd 
nis = 1 {varchar} 20 
nama_ssw = 1 {varchar} 35 
jk = 1 {varchar} 1 
tmpt_lahir = 1 {varchar} 20 
tgl_lahir = 1 {date} 
alamat = 1 {varchar} 50 
email = 1 {varchar} 30 
no_telp = 1 {varchar} 15 
pwd = 1 {varchar} 30 
7. matapelajaran = @kd_matplj + matplj  + semester 
kd_matplj = 1 {varchar} 10 
matplj = 1 {varchar} 30 
semester = 1{varchar} 1 
8. materi = @id_materi + id_guru + kd_matplj + judul_materi + filepath 
id_materi = 1 {int} 11 
id_guru = 1 {varchar}12 
kd_matkul = 1 {varchar} 5 
judul_materi = 1{varchar} 50 
filepath = 1{varchar} 50 
9. pengajaran = @id_pengajaran + id_guru + kd_matplj 
id_pengajaran = 1{int} 11 
id_guru = 1{varchar} 12 
kd_matplj = 1 {varchar} 10 
10. pengumuman = @id_pengumuman + tgl_pengumuman + isi + oleh + status + 
judul_pengumuman 
id_pengumuman = 1{varchar} 10 
tgl_pengumuman = 1 {timestamp} 
isi = 1{text} 
oleh = 1{varchar}20 
status = 1 {varchar}1 




11. penugasan = @id_penugasan + kd_kelas + id_guru + kd_matplj 
id_penugasan = 1 {int} 11 
kd_kelas = 1 {varchar} 5 
id_guru = 1 {varchar} 12 
kd_matplj = 1 {varchar} 10 
12. tahunajaran = @idta + thn_ajaran + semester 
idta = 1{int}2 
thn_ajaran = 1 {varchar}10 
semester = 1{varchar} 6 
13. tugas = @id_tugas + kd_kelas + tgl_mulai + tgl_akhir + nm_tugas + deskripsi+ status 
id_tugas = 1{int}11 
kd_kelas = 1{varchar} 5 
tgl_mulai = 1{date} 
tgl_akhir = 1{date} 
nm_tugas = 1 {varchar} 25 
deskripsi = 1{varchar} 100 
status = 1{char}1 
14. uploadtugas = @id_upload + nis + id_tugas + tgl_upload + nilaitugas + filetugas 
id_upload = 1{int} 11 
nim =  1{varchar}12 
id_tugas = 1{int}11 
tgl_upload = 1{date} 
nilaitugas = 1{int}11 













H. Rancangan Antarmuka 
1. Desain Halaman Login 
 
Gambar H.1 Desain Halaman Login 
 
2. Desain Halaman Home 
 





















3. Desain Halaman Tahun Ajaran 
 
Gambar H.3 Desain Halaman Tahun Ajaran 
 
4. Desain Halaman Guru 
 




















Show entries Search : 
No ID Guru/NIP Nama 
Prev Next 1 

















Show entries Search : 
No Tahun Ajaran Semester Operasi 





5. Desain Halaman Siswa 
 
Gambar H.5 Desain Halaman Siswa 
 
6. Desain Halaman Mata pelajaran 
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7. Desain Halaman Pengajaran 
 
Gambar H.7 Desain Halaman Pengajaran 
 
8. Desain Halaman Penugasan 
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Show entries Search : 











9. Desain Halaman Kelas 
 
Gambar H.9 Desain Halaman Kelas 
 
10. Desain Halaman Kelas Siswa 
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No ID Siswa Nama Siswa 
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Show entries Search : 
No Kode Kelas Nama Kelas 
Prev Next 1 





11. Desain Halaman Materi 
 
Gambar H.11 Desain Halaman Materi 
 
12. Desain Halaman Tugas 
 







































13. Tampilan Halaman Pengumuman 
 



























































J. Implementasi Basis Data FUOLC  
 
















K. Implementasi Kode Program Berbasis Komponen 
 














































L. Halaman Web FUOLC 
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